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 Akhir-akhir ini, muncul sebuah trend baru untuk bersosialisasi dengan 
kerabat, saudara, sahabat, teman, dan orang lain. Trend baru tersebut adalah “Live 
Streaming”, dengan melakukan live streaming, kita dapat menyiarkan aktivitas 
kita secara langsung ke media sosial dengan media internet. Aktivitas live 
streaming memiliki berbagai macam genre, mulai dari melakukan live streaming 
dengan konten makanan seperti memasak dan makan (mukbang) hingga aktivitas 
live streaming dengan konten bermain game (gaming). 
 Di Indonesia terdapat beberapa pilihan platform untuk dapat menyaksikan 
live streaming sesuai genre yang diminati. Beberapa platform yang banyak 
digunakan sebagai media aktivitas live streaming di Indonesia diantaranya adalah 
Youtube, Facebook, dan Instagram untuk konten yang bergenre kasual. 
Sedangkan untuk konten yang menyiarkan genre khusus game diantaranya adalah 
Youtube Gaming, Facebook Gaming, dan Nimo Tv. Sebenarnya platform yang 
ada di Indonesia tidak sebatas tiga platform yang telah disebutkan sebelumya, 
melainkan tiga platform yang disebutkan sebelumnya adalah platform yang 
memiliki kuantitas penonton dan kuantitas jam tayang yang paling tinggi di 
Indonesia. 
 Salah satu platform live streaming yang cukup lama hadir di Indonesia 
adalah Cube Tv besutan dari Bigo Technology, akan tetapi Cube Tv tidak mampu 
bertahan lama dan harus dihapuskan layanannya dan digantikan dengan Bigo 
Gaming yang berada dalam satu aplikasi dan satu website dengan Bigo Tv. 
Dengan tingginya persaingan antar platform penyedia media live streaming, 
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian ini, dengan tujuan untuk mengetahui 
faktor apa yang mampu mempengaruhi niat masyarakat dalam menentukan 
keberlanjutan menonton pada Bigo Gaming. 
Kata kunci : group identification, broadcaster identification, experience of 
parasocial interaction, actual self-congruity, ideal self-congruity, participation, 





 Recently, a new trend has emerged to socialize with relatives, relatives, 
friends, friends and other people. The new trend is "Live Streaming", by doing live 
streaming, we can broadcast our activities directly to social media with internet 
media. Live streaming activities have various genres, ranging from live streaming 
with food content such as cooking and eating (mukbang) to live streaming 
activities with content playing games (gaming). 
 In Indonesia, there are several choices of platforms to be able to watch 
live streaming according to the genre of interest. Several platforms that are 
widely used as a medium for live streaming activities in Indonesia include 
Youtube, Facebook, and Instagram for casual genre content. As for content 
broadcasting special game genres, including Youtube Gaming, Facebook 
Gaming, and Nimo Tv. Actually, the existing platforms in Indonesia are not 
limited to the three platforms previously mentioned, but the three platforms 
mentioned earlier are the platforms that have the highest number of viewers and 
quantity of broadcast hours in Indonesia. 
 One of the live streaming platforms that has been around for a long time 
in Indonesia is Cube Tv made by Bigo Technology, however Cube Tv cannot last 
long and its services must be eliminated and replaced with Bigo Gaming which is 
in one application and one website with Bigo Tv. With the high competition 
between live streaming media provider platforms, researchers are interested in 
conducting this research, with the aim of finding out what factors can influence 
people's intentions in determining the sustainability of watching on Bigo Gaming. 
Keywords : group identification, broadcaster identification, experience of 
parasocial interaction, actual self-congruity, ideal self-congruity, participation, 
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